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Título: Diseño de actividades utilizando la pizarra digital interactiva en Tecnología. 
Resumen 
Muchos centros cuentan con pizarras digitales en sus aulas, sin embargo no siempre se aprovecha al máximo este recurso. Por este 
motivo, he realizado un catálogo de actividades interactivas para dar a conocer esta faceta de la pizarra y poder así sacarle más 
partido a esta herramienta. Hay una gran variedad de recursos, pero en este catálogo me he centrado en la asignatura de 
Tecnología y en cómo podemos adaptar las actividades existentes a esta materia. 
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Title: Design of activities using the interactive smartboard in Technology. 
Abstract 
Many centers have interactive smartboards in their classrooms, however, this resource is not always made the most of. For this 
reason, I have made a catalog of interactive activities to make this aspect of the smartboard known and be able to take advantage 
of this tool. There is a variety of resources, but in this catalog I have focused my attention in the subject of Tecnology and how the 
current activities can be adapted to this matter. 
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INTRODUCCIÓN. 
Muchos centros cuentan con pizarras digitales (PDI) en sus aulas. En muchas de ellas la pizarra se utiliza como un simple 
proyector, por eso me pregunto ¿sabemos realmente todas las posibilidades que este recurso nos ofrece? Yo creo que no. 
Aquí surge mi idea para realizar un ‘catálogo’ con actividades interactivas para poder sacarle más partido a esta 
herramienta en las aulas, especialmente en la asignatura de tecnología. He utilizado pantallazos para que resulte más 
sencillo. Espero que sea útil. 
CATÁLOGO DE RECURSOS EXISTENTES. ACTIVIDADES. 
Dentro de la galería de imágenes podemos encontrar muchas plantillas de actividades interactivas para la PDI. 
Si seleccionamos la galería de imágenes, observamos que tenemos tres opciones: 
- Materiales esenciales de la galería 
- Lesson Activity Toolkit 2.0 
- Muestra de galería 
Veamos cada una de ellas: 
- MATERIALES ESENCIALES DE LA GALERÍA, en esta pestaña podremos seleccionar diferentes áreas, en este caso el 
área que nos interesa es Ciencia y Tecnología, y dentro de éste, Tecnología. Una vez en este apartado, 
comprobamos que existen diferentes imágenes y actividades dentro de esta carpeta. 
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- LESSON ACTIVITY TOOLKIT 2.0, esta herramienta es muy útil, ya que nos 
facilita plantillas de diversas actividades en las que nosotros solamente 
tendremos que ir siguiendo los pasos para diseñar una actividad. 
Si seleccionamos la carpeta Actividades tendremos las siguientes opciones: 
 
 
 
 
 
Seleccionando, por ejemplo, Keyword match, en 
la parte inferior izquierda siempre nos aparecerán 
varias opciones, para elegir diferentes colores, por 
ejemplo. Seleccionamos una de ellas y veremos la 
siguiente plantilla: 
Ésta puede ser modificada, si pulsamos Edit (en 
la parte superior izquierda), nos aparecerá la 
siguiente pantalla, donde escribiremos las palabras 
y su descripción.  
Una vez completada esta tabla, el resultado final de la actividad 
será el siguiente. Para realizar la actividad simplemente habrá que 
arrastrar las palabras de la derecha hacia la izquierda, haciéndolas 
corresponder con su definición. 
 
 
 
 
De este modo, una vez finalizada la actividad, 
pulsaremos el botón Check y comprobaremos mediante 
un tick verde o un aspa roja qué definiciones son 
correctas y cuáles no, en este último caso, habrá que 
rehacer el ejercicio. 
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Otro tipo de actividades que podemos realizar son las siguientes: 
Esta actividad consiste en mover las imágenes que se 
encuentran en la parte inferior de la pantalla 
colocándolas dentro de una de las columnas superiores, 
según a la que pertenezcan. 
Una vez finalizada, se pulsará el botón Check para 
comprobar qué fotografías están bien situadas y cuáles 
no. 
 
 
La siguiente actividad nos permite visualizar varias 
imágenes por segundo, de modo que con sólo picar 
sobre la imagen, ésta se detendrá y nos dará tres 
opciones para seleccionar entre ellas el nombre del 
objeto correspondiente. 
En esta imagen observamos que el número de 
imágenes a insertar es variable, de 3 a 18 imágenes. 
 
 
 
 
 
Una vez que hemos detenido la imagen, nos muestra las 
opciones: 
 
 
 
 
 
 
 
 
También podemos realizar cuestionarios, eligiendo el 
número de preguntas que queremos que éste contenga, 
así como la respuesta correcta a cada pregunta: 
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El resultado final es el siguiente: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
También se pueden crear juegos de parejas. Habrá que 
elegir el número de parejas a emplear en la actividad y 
luego colocar fotografías en cada una de las cartas, 
definiendo las parejas. 
 
 
 
 
 
Una vez que hayamos completado todas las cartas podemos empezar a jugar, las cartas aparecerán boca abajo y se 
tendrá que ir picando sobre ellas para que se den la vuelta y ver si hemos adivinado la pareja o no. 
Una vez que la pareja sea correcta, estas dos cartas desaparecerán de la pantalla, de este modo cada vez será más 
sencillo adivinar las parejas de objetos que faltan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Este otro ejercicio cuenta con dos espirales y asigna a cada 
una de ellas un nombre. Después, se asociaran palabras o 
imágenes a cada una de las espirales. 
Una vez finalizada la asignación de palabras, la actividad 
quedará del siguiente modo, las dos espirales en el centro de la 
pantalla con el nombre asignado y las palabras o imágenes, 
aparecerán en la parte inferior. 
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Para resolver esta actividad bastará con arrastrar las palabras o imágenes a su espiral correspondiente. Si la asociación 
es correcta, la etiqueta será ‘absorbida’ por la espiral, si no lo es, ésta será devuelta a su posición para ser colocada en su 
espiral correcta. 
Otro juego con el que cuenta la PDI es una especie de ahorcado, pero jugando con una portería o una canasta. De este 
modo, cada vez que fallemos, la pelota irá fuera y nos dirá que hemos fallado, o cada vez que acertemos la letra 
correspondiente nos felicitará diciendo que hemos conseguido meter un gol. 
Esta actividad tiene varias opciones. La posibilidad de obtener una clave de la palabra que hay que adivinar, introducida 
con anterioridad por parte del profesor, de modo que nos ayude a dar con la palabra correcta. De no ser así, también se 
pueden comprar letras, pero esta acción penaliza con un fallo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Otro tipo de actividad puede ser una especie de 
cuestionario, con objetos que hay que ordenar. En este 
caso, la actividad propuesta es ordenar una serie de 
tecnologías de más antigua a más moderna. 
Para ello bastará con arrastrar cada barra arriba o 
abajo, según la posición en la que queramos situarla. 
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MUESTRA DE GALERÍA, dentro de esta carpeta existen diferentes subcarpetas 
categorizadas por asignaturas, en este caso, nosotros elegiremos la carpeta de 
Ciencia y Tecnología. 
Dentro de ésta, existen diferentes imágenes relacionadas con esta temática, así 
como varias actividades interesantes. Ésta es una de ellas: 
Medida de la velocidad. Esta actividad nos permite elegir la velocidad de los tres 
coches que aparecen en la pantalla, una vez seleccionada, debemos pulsar el botón 
Calculate, para que éste calcule el tiempo que tardará en recorrer la distancia 
indicada.  
Una vez conocido el tiempo, podemos pulsar el botón Go!, que hará que los coches se dirijan a meta y comprobemos 
que efectivamente el más rápido es aquel que nosotros hemos decidido: 
 
 
 
 
 
 
 
 
También podemos encontrar otras actividades en diferentes páginas web, la que yo recomiendo es la página oficial de 
la pizarra digital: (último acceso 28 de noviembre de 2017) 
http://exchange.smarttech.com/search.html?subject=Ciencia+y+tecnolog%C3%ADa 
En esta página se pueden seleccionar las diferentes asignaturas deseadas, concretamente en la categoría de Ciencia y 
Tecnología encontramos 861 recursos gratuitos. La mayoría son de ciencias naturales, pero también encontramos muchas 
actividades relacionadas con el temario de tecnología, cómo son las 
siguientes: 
Esta actividad nos permite ver cómo funcionan los circuitos en serie y en 
paralelo. Nos da varios ejemplos de circuitos, de modo que podemos ver qué 
ocurrirá tanto en serie como en paralelo si pulsamos el interruptor, si 
desconectamos un elemento,… 
 
 
 
 
También podemos simular los esfuerzos con probetas, 
pinchando en cada una de ellas nos mostrará en qué consiste 
cada esfuerzo. 
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Actividades relacionadas con los diferentes 
materiales y su reciclaje. En esta actividad en concreto 
se debe situar cada fotografía situada en la parte 
inferior en su cuadro correspondiente dentro del ciclo 
del vidrio. 
 
 
 
 
 
 
 
 
También he encontrado una actividad muy buena de mecanismos, en la que se pueden simular todo tipo de 
posibilidades: polipasto simple, doble, múltiple, poleas multiplicador, poleas reductor, piñón-cremallera,…  
 
 
 
Además, esta actividad, también nos 
permite realizar juegos para aplicar los 
conocimientos adquiridos, de una manera 
más amena, como por ejemplo liberar a 
una cigüeña de una jaula. 
Una vez que hemos acertado el sentido 
de giro de los diferentes mecanismos el 
saco caerá y la cigüeña saldrá volando de 
la jaula. 
 
He encontrado otra herramienta muy 
interesante, el SmartPoly. La plantilla 
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puede modificarse para aplicarse al nivel 
deseado, por ejemplo del siguiente modo: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CONCLUSIONES 
Como conclusión, cabe destacar que la pizarra digital es un recurso docente con muchas posibilidades. Espero que esto 
sirva para aprender a utilizar un poco más esta herramienta o al menos para despertar la curiosidad de algunos y que 
‘jueguen’ con la pizarra en el aula. 
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